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F-1 Spirit: 3D Special - 
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ALTRE RECENSIONI: Poster Paster * Street Warriors * Gyrodine * Ti- 
tan * Meaning of Life * Indiana Jones: The Last Crusade * Street 

| Sports Basketball * Theatre of Death * Graffiti Man * Guerre de 
Gamber * Car Racer * Superhero * Cuthbert goes Walkabout * Super 
Slot * Star Bee * Super Don Quix-Ote * Substation * R-Type * ARC 
‘Education * New Grolier Multimedia Encyclopedia: 1993 Edition 


RECENSIONI CONSOLE: Super Cobra * Water Ski * Myst 


In emulazione! 


Ogni mese potete 
leggere questa 
fantastica rivista 


Due edizioni: una 
In ltaliano e una In 
Inglese 
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Eccoci al numero di Novembre in cui la rivista/fanzine si è stabilizzata i in 
questa impaginazione e anche come colori di sfondo rimarrà in questo 
modo. In passato li cambiavo in base alle stagioni o a certi eventi però 
poi creava problemi con altri colori che volevo rimanessero esattamen- 


te come sono ora. A parte che un cambiamento stagionale sarebbe an- 
che carino. Forse nel numero di Natale vedo un po’ cosa viene fuori. 


Avete notato da tempo che l’ordine delle recensioni ha preso questo 
format: otto recensioni a 8-Bit, poi seguono tre a 16-Bit che rimangono 
fisse quelle per Amiga e Atari ST, mentre la terza si alterna tra DOS, Ap- 
| ple IIGS, PC-98 e X68000. 


î Da qualche numero tra le otto recensioni iniziali, hanno fatto presenza 


fissa i giochi per MSX (1, 2 e i modelli “+”) e che poi comunque potreb- 
' be essere anche presenti tra i giochi recenti perché a differenza di altre 
piattaforme ci sono più giochi gratuiti su MSX che non sulle altre. 


Novità in questo numero è un nuovo prototipo di commento che potrei 
usare in alcune sezioni dove c’è spazio per usarlo. Per ora solo nei ripe- 
scaggi che riguardano recensioni multiple. 
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Thundercross - Commodore 64 


E’ la conversione del gioco Arcade 
con lo stesso nome? Probabilmen- 
te no, però è uno sparatutto a scor- 
rimento orizzontale nello spazio 
profondo. 


e - Amstrad CPC 


striderblad 


da una grafi 
che dovete avere 


E un Beat'em 
caratterizzato 


vero bella tanto 
un CPC+ 


Direj che 
on ci 
fatt, 0 SieJaTo) è 
all ° che Il gioco siam dubbi sul 
Originale olto fedele 


Starbase - Tatung Einstein 


Ho visto questa immagine e mi è 
piaciuta tanto perché è un’avven- 
tura arcade che dovrebbe invo- 
gliarvi a giocare senza smettere 
mai. 
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Zithum - ZX Spectrum 


La grafica non è bellissima però la 
storia dovrebbe essere interessan- 
te e mi auguro sia stato realizzato 
per essere giocabile. 


Gr oundiant = 
LASER IN 


3D Lunattack - TRS-80 CoCo 


Dall'immagine sembra un caos di 
grafiche varie, ma vi posso assicu- 
rare che appena iniziate a giocare 
rimarrete estasiati dalla grafica e 
della fluidità generale. Esplosioni 
davvero cinematografiche come 
piacciono a me 


IL GIUDIZIO DI REV’n’GE! 


Cambia il giudizio della fanzine 
con questa tabella per avere più 
informazioni e con il punteggio 
finale che sarà stabilito matema- 
ticamente con precisione e in 
base a quello sarà data una me- 
daglia. 


Medaglia d’oro: da 9 a 10 
punti 

Medaglia d’argento: da 8 a 
8,9 punti 

Medaglia di Bronzo: da 7 a 
7,9 punti 


Grafica include le animazioni e 


tutto quello che riguarda l’a- 


spetto estetico e il dettaglio. 


Il Sonoro è la presenza di musica 
o effetti sonori e/o la sua quali- 
tà. 

La Giocabilità è la meccanica di 


gioco che può essere influenzata 
dalla difficoltà. 


La Longevità è quanto un gioco 
riesce a tenervi incollati al moni- 
tor e può dipendere dalla sua 
difficoltà. 


LEGENDA 


GIOCABILITA' 


LONGEVITA' 


STATI D'ANIMO 
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MEDAGLIE 


HE ME DE 


k Arc Education Disc 


Amstrad CPC 41 

dsl Runner Chelnov Sharp X68000 38 

| Car Racer Amstrad CPC 14 

[ Cuthbert goes Walkabout TRS-80 CoCo 25 

| I F-1 Spirit: 3D Special MSX2 16 
Î Graffiti Man Atari ST 40-41 
Guerre de Gamber Amstrad CPC 25 
Gyrodine Sharp X1 13 

| Indiana Jones: The Last Crusade Atari 8-Bit 11 
Meaning of Life MSX 10 
Myst Philips CD-i 21 

New Grolier Multimedia Encyclopedia Windows 3.x 26 

Poster Paster Commodore 64 48 

R-Type 8/16-Bit 32-33 

Star Bee Sharp X1 23 

| Street Sports Basketball Apple Il 18-20 

Street Warriors Amstrad CPC 36-37 

| Substation Atari ST 9 
Superhero Amiga 23 

Super Cobra Atari 5200 43 

Super Don Quix-Ote Coin-Op 49 

Super Slot Vic-20 40 

I Theatre of Death Amiga 15 

i Titan ZX Spectrum 26 

7 Water Ski Atari 7800 12 
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stesso gruppo di quelli che hanno 
realizzato questo titolo e poi ad 
un giornalista che scriveva per 
una rivista specializzata. 
A differenza di quello che vedete 
sullo schermo è molto difficile 
capire come prendere il rotolo di a 
carta e poi imparare a posizio- 
narlo in modo corretto. 
I mostriciattoli SOLO dei VEN Esteticamente buono nella cura 
rompiscatole, ma il terreno iso- del disegno, dei colori e anche le 
metrico vi permette di evitarli e pubblicità che sono facilmente 
mali t cd \ riconoscibili. Musica bella, ma 
quindi dovreste riuscire a com TGIGss Pera ipstvia 
pletare qualche cartellone. Un discreto gioco che è un qual- 
Se sbagliate a incollarne un pezzo cosa di diverso dal solito che può 
essere un tributo ad una rivista, a 
questo cade per terra, dovete A 
prodotti per Commodore e Apple 
scendere e prenderne un altro e degli stessi sviluppatori. 
così via fino a quando non trova- Molto complicato il metodo per 
te la giusta posizione. prendere i rotoli e spesso è fatto 
È x in maniera casuale senza capire 
Ogni volta che perdete una vita bene la procedura. 
dovete ricominciare tutto da ca- 
po e ritrovare la giusta posizione 
di ogni adesivo. 


I questo gioco voi siete un in- 


collatore di cartelloni pubblicita- 
ri, Bill Stickers, che per l'appunto 
deve incollare delle pubblicità in 
giro per la città in appositi spazi 
e incollando dalla parte superio- | 
ire che si trova ad un'altezza dal 
suolo che richiede una scala. 
Quest'ultima deve essere nella 
giusta posizione per incollare i 
lati di questi adesivi facendo at- 
tenzione a non sporgervi troppo 
altrimenti cadete. 


0 ZI SN i 
In strada avete uno scatolone 
dove ci sono i rotoli di carta da 
incollare, ma attenzione che ci 
sono anche dei mostri che voglio- 
no impedirvi di farlo. Non tocca- LONGEVITA' 5 
| teli perché vi uccidono. Per difen- 


dervi potete sparare la pittura [sonate —[DL ( 
Il 


dal vostro pennello. /GGGGGG0000 Ria cd e 
I cartelloni pubblicitari non mo- 

strano pubblicità a prodotti in- 

ventati, ma a loghi Commodore e 

Apple, ai giochi in sviluppo dallo 

MW tf a 

e ( E Li ama 
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Potete giocare la modalità Arcade 
e Reality, Arcade e Chars VS. Chars, 
potete giocare la modalità Pratica 
in Reality oppure Chars VS. Chars. 
Tanti intrecci interessanti. 

Ci sono sei personaggi da scegliere 
che vagamente ricordano alcuni 


Uh gioco postumo alla produ- 


zione storica per Amstrad CPC in 
cui la macchina sembra essere 
stata sfruttata molto bene dal 
punto di vista estetico e che sem- 
bra imitare fortemente Street 
Figthter (il secondo capitolo per- 
ché la musica introduttiva è quel- 
la del gioco Arcade e per l’occa- 
sione è stato usato un campione 
audio digitalizzato). 

Non è un gioco commerciale e 
quindi lo trovate nella produzio- 
ne P.D. e Shareware. 

Appena terminato il breve 
jingle musicale avete una breve 
introduzione in cui vengono mo- 
strati tutti i lottatori, le loro ca- 
ratteristiche e le motivazione nel 
partecipare a questo torneo. 


è vw * 6 
4 


personaggi da cui sono ispirati an- 
che se quando poi li usate hanno 
tecniche diverse e alcune abilità 
mescolate. 
C'è un guerriero biondo che sem- 
bra Ken con tecniche diverse, men- 
tre l’Adoken di Ryu sembra usarlo 
una ragazza, Lisa. Il bello di questo 
titolo è scoprire (facendo tanta 
pratica) le abilità e le tecniche spe- 
ciali di questi lottatori. 
Tecnicamente veramente 
buono per la grafica curata abba- 
stanza bene, molto colorata. Gli 
effetti sonori sono digitalizzati e 
quindi ascolterete proprio le paro- 
le delle loro varie tecniche. 
Dal punto di vista della giocabilità 
c'è da dire che la grafica va molto a 
scatti e c'è un solo pulsante di fuo- 


i 


eh 
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Ci sono varie modalità di gioco 
che sono concatenate l’una alle 
altre. 
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co. Non c’è una difficoltà da sce- 
gliere e i nemici sono tutti molto 
forti e se vi mettono all’angolo non 
ne uscite più. 

Tra le varie tecniche c'è anche uno 
“Special” che, tuttavia, ne avete 
[solo uno per round e non è invinci- 
bile. 

Il sistema di caricamento è noioso 
perché il gioco sta sui due lati del 
disco e per ogni incontro deve cari- 
care il lato A, poi il lato B e di nuo- 
vo il lato A. 


Un bellissimo picchiaduro 
che ricorda davvero tanto 
Street Fighter Il: The World 
Warrior per le tecniche 
speciali che sono state rime- 
scolate in questi sei lottato- 
ri. 

Difficile per la grafica un po’ 
a scatti, ma quando impare- 
rete le mosse vi divertirete! 
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Niente di nuovo per questo 


sparatutto Giapponese a scorri- 


mento verticale uscito in versione 
Arcade e due anni dopo convertito 
per pochissime piattaforme solo a 
8-Bit (tra l’altro quello che rap- 
presentavano Computer e Console 
del Sol Levante). 

Siete un pilota di elicottero solita- 
rio (in questo periodo non c’era 
ancora il concetto di squadra e 
quindi solo voi dovevate salvare il 
mondo o un determinato paese 
dalle forze del male) che deve 
sconfiggere tutti i nemici che in- 
contra. 

E’ uno di quei giochi che non ha 
una trama e non ha una fine per- 
ché non ci sono livelli. Voi volate 
all'infinito su un territorio pieno 
di nemici con lo scopo di fare il 
massimo punteggio. 

Questo gioco rappresenta quello 


che avevo già scritto per altri in » 


TOP 20000 \ tipl: volanti e terrestri e come 


1600 


n 


cui ci sono 50 o 100 livelli che so- 


f no quasi impossibili da portare a 


termine e l’unico vero scopo è 
quello di fare punti o vedere fino a 
dove potete arrivare. 

Sicuramente non ha una longevità 


I) molto elevata perché giocare in un 


livello infinito fino a quando vi 
durano le vite può essere interes- 
sante inizialmente; dopo un po’ 
poi diventerà per forza noioso. 

I bersagli sono di due 


nella realtà avete un mitraglia- 


tore per distruggere le difese vo-Y 


lanti e un secondo mitragliatore 
per colpire i bersagli a terra come 
carri armati, l’artiglieria e alcune 
basi. 

Per fortuna potete usare due pul- 
santi del vostro controller per ge- 
stire le armi anche se poi durante 


i il volo le cose si complicano per- 


ché dovete sia colpire quelli volan- 
ti che quelli terrestri. 


SHARP X1 


x 


Tecnicamente è stato fatto 
un ottimo lavoro perché è identico 
all'originale per quanto riguarda il 
jingle musicale iniziale e poi solo 
effetti sonori. La grafica è colorata 
abbastanza bene, a parte il vostro 


elicottero e quelli nemici che sono 
monocromatici, mentre tutti gli 
altri sono di colori diversi; il detta- 
glio è buono e ci sono buone ani- 
mazioni. 

Una cosa importante è che quan- 
do morite ripartite dallo stesso 
punto ed è giusto così perché es- 
sendo senza fine, non avrebbe 
avuto senso ricominciare tutto da 
capo o arrivare a determinati 
checkpoint. 
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Lo Sharp X1 ha qualche problema 
nello scorrimento dello schermo È 
che va a scatti, ma non rovina 
l'ottima giocabilità e poi usa bene 
i due pulsante per le armi. 

Molto curato esteticamente mal- 
grado pochi colori con ottime 
animazioni dei nemici e anche 
alcune cose del fondale. 

Non ha una longevità molto alta, 
ma ogni tanto una partita la pote- 
te fare. 
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livelli e sono davvero tanti e di 
‘(nuovo sembra un titolo che diffi- 
cilmente porterete a termine e 
quindi diventa uno di quelli per 
passare il tempo (la versione Am- 
strad CPC che è identica alla ver- 
sione ZX Spectrum ha solo 16 li- 
velli e non so quanti livelli hanno 
le altre versioni). 

Giocandoci avrete la sensa- 
zione di avere davanti Arknoid a 
tutti gli effetti con una racchetta 
per spingere la palla verso i matto- 
ni da distruggere. 

La differenza è che non perdete 
Q dono anche tre o quattro colpi pri- | vite se perdete la palla, ma solo se 

uesto gioco è un clone di Ar- 22 ma di sparire). questa viene distrutta dalle trap- 
kanoid, ma diventa innovativo |E' un arcade perché dovete di- BB pole che progressivamente incon- 
grazie ad un nuovo e complicato W | struggere dei mattoni facendogli ki trate. 


sistema di controllo e gestione | 
della velocità. Dal nome non vi $ 
dice nulla, tuttavia, è uscito per 
tante piattaforme a 8/16/32/X- 
Bit (la versione Windows gira su @ 
Windows XP e Directx 9.0c). 

E’ un rompicapo arcade in 2D 
con visuale dall’alto in cui con- 
trollate indirettamente una sfera 
con lo scopo di distruggere tutti i 
mattoni presenti sullo schermo 
rimbalzandogli contro. 
Indirettamente perché la sfera 
rotola per lo schermo in maniera 
autonoma e la dovete controllare 
usando una scatola quadrata per 


E’ uscito per tante piattaforme 
molto blasonate eppure non lo 
conoscevo affatto. Mi sembra- 

va un clone di un altro gioco e 
invece è fortemente ispirato a I) 
Arkanoid. n 
La grafica non è l'elemento di 
riferimento, ma la giocabilità e 
la gestione della velocità con 

cui muovete la vostra f 
“racchetta quadrata”. 


sbattere contro la palla. E' anche 
un rompicapo perché in certi livel- 
li dovete usare tattica per cercare | 
di evitare delle trap- 
pole mortali sottofor- 
ma di teschi e poi sta- 
re attenti ad altri og- 
getti come teletra- 
sporti che vi cambiano 
posizione e piastre del 
pavimento che cresco- 
no in altezza se ci pas- 
sate sopra diverse vol- 
te bloccandovi ogni | 
azione. 

Avete tantissime vite 
perché è difficile a 
causa della velocità 
esagerata, ma è stato 
fatto in questo modo. 
Quando siete in difficoltà, premen- 
\ do il tasto “spazio” la velocità ral- 
spingerla contro i mattoni da di- MA lenta e in questo modo potete su- | 
struggere (alcuni di questi richie- MA perare delle situazioni complicate. 
La versione ZX Spectrum ha 80 
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“significato della vita” dato che 
nessuno ve lo dice (nemmeno il 
libretto delle istruzioni). 

Il vostro scopo è quello di costrui- 
re un missile nucleare KRAZY i cui 
pezzi sono sparpagliati in una 
stanza. 

Forse ora vi rendete conto che il 
“significato della vita” è la vostra 
perché la rischiate costruendo 
questo missile di distruzione di 


massa e non avete tutto il tempo 
che volete. 

Niente di innovativo perché 
è un clone di un altro ben famoso 
gioco in cui eravate un’astronauta 


che doveva ricomporre dei pezzi 
dello shuttle e fuggire da ogni li- 
vello infestato da ogni genere di 
creatura spaziale. 

Ora siete all’interno di un base 
Sovietica in cui dovete raccogliere 
i pezzi di questo missile, uno alla 
volta, e portarli in uno spazio pre- 


(Son l'MSX dovete scoprire \ 


DFRSLLLEE 


- 


fissato dove vengono assemblati e 
L35930 


tutto entro un certo tempo limite. 
Le istruzioni vi consigliano di 
guardare la demo perché il punto 
dove mettere i pezzi potrebbe es- 
sere non visibile e quindi anche io 
vi raccomando questa cosa. 

Ci sono due sezioni: la stanza dove 
ci sono i pezzi e la stanza dove il 
missile viene assemblato. 

Non ci sono nemici, ma una mitra- 
gliatrice che spara in continuazio- 
ne una raffica ogni tot secondi e 
non potendovi abbassare dovreste 
saltare tra una e l’altra (auguri). 

Ci sono due tipi di piattaforme: 
quelle letali e quelle sicure. Potete 
camminare su quello fatte in mat- 
toni rossi; tutti gli altri colori sono 
letali se ci state troppo tempo so- 
pra e non potendo correre dovre- 
ste saltare per evitare di tenere i 
piedi troppo a lungo sulle piatta- 
forme letali. 

Ci sono anche delle piattaforme 
mobili che non vi trasportano e 
siete voi che dovete seguirle men- 
tre ci siete sopra perché se cadete 


MSX 


dovete ripetere l’azione finché 
non riuscirete a passare 
(attenzione che queste piattafor- 
me mobili vi uccidono se le scon- 
trate con la testa o con il corpo). 

Molto difficile inizialmente 
per il fatto di dover imparare tutte 
queste cose, che i pezzi del missili 
vanno presi in un preciso ordine e 
una volta piazzati dovete scappare 
alla svelta perché la stanza di as- 
semblaggio è fatta di piattaforme 
letali. 
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Graficamente ben colorato, 
una bella musichetta iniziale e 
alcune frasi parlate digitalizza- 
te bene. 

Sarebbe un ottimo gioco di 
piattaforme rovinato da una 
difficoltà esagerata per il fatto 
che alcune piattaforme vi 
uccidono a tempo e che i pezzi 
vanno assemblati in ordine. 
Resta da vedere quanta pa- 

li zienza avrete. 
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alettoni) per cercare di essere 
più competitivi. Questa parte è 
importante nella modalità Gran 
Prix perché le modifiche all’auto 
sono importanti in base alle con- 
‘. dizioni del meteo (il tipo di ruote 
| è importante). 
I tracciati sono semplici con po- 
chissimi e rari oggetti a bordo 
strada, tuttavia i fondali sono 
multipli perché hanno delle ca- 
ratteristiche, pur minimali, della 
pista dove vi trovate. 
Ho provato quella di Monaco che 
è caratterizzata da avere degli 
scenari collinari e sul mare ed 
effettivamente è così. 

Non è tutto bello come 
sembra perché il cambio è solo 
manuale (e io lo odio nei giochi 
arcade di corsa) e poi non avete 
scelta sul numero di giri e quindi 
dovete accettare quelli predefini- 


155 formula 1 è sempre stata 


affascinante in qualunque piatta- 
forma sia moderna che vintage 
per immedesimare il giocatore a 
guidare macchine a 300 km/h sia 
che la visuale fosse in prima per- 
sona osservando con gli occhi del 


LAP 
Fd 


LAP, TIME DIFFEREHCE POSITIDH 
7.:AR.12 . . 


pilota sia con la visuale dall’alto o 
in terza persona. 
Questo F1 per MSX (il modello » 
2+) ha quattro modalità di gioco: 
La Free Run A e B sono due gare 
secche in cui potete scegliere uno 
dei 16 tracciati a disposizione; 
Grand Prix è la stagione completa 
in cui iniziate dal Brasile e poi 
tutti gli altri in sequenza; Battle 
Mode è una sfida a due giocatori 

Ò Q Lar LAP. TIME DIFFEREHCE POSITION 
(credo in multiplayer). È e: ue 1 
Prima di ogni gara (qualunque 
modalità) avete la liberta di mo- 
dificare l’auto nel colore e la scel- 
ta del modello. Prima di scendere 


Un altro difetto è che non potete 
più uscire dalle modalità (almeno 


io non ho trovato una tasto per 
farlo) e ogni volta per cambiarla 
ho dovuto resettare l'’MSX. 


in pista potete modificare ogni 
parte della vettura come in alcuni 
giochi di F1 manageriali (motore, 
ruote, freni, sospensioni, marce e 
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Un 
MSX2+ 
sfruttato 
bene per 
la grafica curata, la guida molto 


ANCE JAPAN 
GREAT BRITAIN AUSTRALIA 


fluida con una bella musichetta 
«af che vi accompagna bene come ci 


aspetta da ogni arcade di questo 
tipo. Il cambio solo manuale po- 
trebbe non piacere a tutti e rovi- 
nare un po' la giocabilità. 


La grafica è bella, le modifiche al 
colore dell’auto le vedete duran- 
te la corsa anche con questo tipo 
di visuale. La strada non è piatta, 
ma ci sono dossi, salite e discese 
che la rende molto realistica. 

Gli scenari sono semplici, ma i 
fondali nella loro banalità, già 
visti in altri giochi a 8-Bit, hanno 
degli elementi caratteristici per 
riconoscerli. 
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combinazione e quindi non sapete 
mai se la vostra progressione va 
avanti o no. 

Per fortuna il gioco ha un trainer 
per le vite infinite, ma non serve a 
niente perché ne perdete di più 
Pro d UCTtiOoNn dei nemici che sconfiggerete e non 
so se ha un finale. 


Jurasofrt 


presents » Val 


i TZ A ALT Last” ; 


b) 
L ultima avventura del “sono Mi. tà alal cità ad (a) Ù 


solo un modesto professore di ar- 
cheologia” è quella di trovare la 
Coppa di Gesù che dovrebbe ga- 
rantire la vita eterna e nel frat- Renn E 
tempo cercare anche indizi per 
ritrovare suo padre scomparso. 

Questa versione del gioco è, tutta- 


Graficamente orrendo e 


via, molto diversa dalle altre non Li BbI Ara JORES U-<% gn 6a 
perché gira su Atari 8-Bit, ma per- D0O7B00 SCORE questo computer possa 


addirittura essere peggio dei 
suoi giochi del passato. 

ìi Esteticamente non è in India- 
na Jones e nemmeno per la 


ché non è ufficiale e quindi una RSS LIVES I 
licenza P.D/Freeware/Shareware. ci! 
Di fatto è un picchiaduro a scorri- 


quindi solo i pugni in alto e al cen- 


mento laterale in cui dovete com- W tro che non tirate con il pulsante RERUM usica di accompagnamen- |] 
battere contro i nemici M di fuoco, ma con la leva del joy- Ra” a *%Wi°. ad 
" «TT Orrendo anche il sistema di 


(conoscendo il film sono i nazisti) RA stick in diagonale in alto a destra e 
che sono di varie altezze ed è tutto Bj in diagonale in basso a destra. 
basato su questo particolare. I nemici sono soldati alti, soldati 
Dovete procedere lateralmente Mi bassi, uccelli e alcuni soldati con 
da sinistra a destra e ucciderli tut- una sorta di scudo crociato e il 
ti per guadagnare dei punti e que- Il computer ve lo combina insieme 
sta cosa sembra andare all'infinito @ per avere sullo schermo soldati d &k 
con ogni volta delle combinazioni W alti e bassi. 
diverse di nemici. Non potete colpire mentre cammi- è,î "d se 
Non avete armi e non avete nem- M nate e quindi dovete fermarvi e ® 0,1" 
meno la vostra fidata frusta ef aspettarli e colpirli in base alla Z \ 4. 
loro altezza e va fatto alla svelta 
156 asi Giù aa fg soprattutto quando ci sono combi- GRAFICA i 
4 nazioni formate da vari tipi di sol- SONORO 6 
dati uno attaccato all’altro. 

La giocabilità è fatta male GIOCABILITA' 0 
perché alle volte colpite una serie ld L) 
infinita di soldati e andate avanti, 
altre volte non c’è verso di colpirli 
perché se lo fate un attimo prima 
o un attimo dopo avete perso una 
vita 


IBBLIARA JOHES Ripartite per fortuna dallo stesso 


ul (TO, { SCORE punto in cui morite anche se il 
LIVES computer alla volte cambia la 


controllo che rovina quel 
poco che c’è da fare. 


* 
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Gi recensito nel numero #70 


per ZX Spectrum, è uno dei giochi 
della serie “Street Sports” che vi 
vede impersonare dei ragazzi che 


da 


BT 
tto 


si divertono in vari sport giocati 
per le strade in mezzo alle macchi- 
ne oppure in angusti spazi tra un 
palazzo ed un altro. 

Per il Basket di questa serie pote- 


te scegliere uno dei quattro scena- | 


ri a disposizione (ho scelto di gio- 
care in mezzo alla strada) per una 
sfida tra due gruppi formati da tre 
persone che dovete scegliere all’i- 
nizio prima di entrare in campo 
(le squadre sono miste maschi e 
femmine), la difficoltà e poi il pun- 
teggio da raggiungere. 


2) \NN 
\ 
DE N Le n 


Quando le due squadre sono 
in campo la prima cosa che vi spa- 
venta sono i colori dei giocatori 
che sono verdi e blu e mescolati 
tra una squadra e l’altra. In realtà 
la vostra squadra è tutta del colore 
che avete scelto e quando uno di 
voi ha la palla il suo colore viene 


ak evidenziato. 
3 Il vero difetto è che se un avversa- 


rio ha la palla dovete riconcorrere 
con quello in uso e non c'è modo 


7" di selezionare il vostro compagno ! 


IS = Un po’ lento nel muoversi, 


; ma la giocabilità è davvero 


più vicino. 
D'altro canto quando voi prendete 
la palla non vi ferma più nessuno e 
non serve passarla perché attra- 
versate tutto il campo e fate il ca- 
nestro. 

Di solito succede che se passate la 
palla è più facile che i vostri avver- 
sari ve la rubino. 


Lor 
BUIO 
Sheila 


K ASI IE AM i 


A Buona la grafica decisamente 
ben colorata e i personaggi 
maschili e femminili sono 
distinguibili e anche gli scena- 


ri ben disegnati. 


buona e quindi dovreste 
divertirvi per tanto tempo. 

Ci sono quattro scenari diver- 
si e tante possibilità di me- 
scolare i giocatori tra di loro 
per trovare la squadra più 
forte. 
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TI 1993 ha visto uscire per la 


piattaforma due sparatutto mol- 
to simili come concetto e mecca- 
nica di gioco: Cannon Fodder e 
Theatre of Death. 

Quest'ultimo a differenza del ti- 
tolo di Team17 ha una visuale 
isometrica ed è molto più avan- 
zato tatticamente con una varietà 
maggiore di unità utilizzabili per- 
ché ci sono anche dei veicoli da 
usare (carri armati, APC ed eli- 
cotteri) oltre che un vasto arse- 
nale di armi. 

Dopo la schermata del titolo e dei 
crediti potete scegliere di fare 


Bi | jo, ti 23-72 


una nuova partita oppure mette- 
re una password per poter ri- 
prendere il livello in cui vi siete 
fermati. 

Un gioco che non si perde in 
fronzoli perchè finito il carica- 
mento avete una mappa del mon- 
do divisa in quattro scenari 


(erbosi, terrosi, nevosi e lunari). 

Le zone sono in sequenza e per 
accedere alle altre dovete comple- 
tare tutte le missioni che sono in- 


dicate con delle bandiere. Quelle | 


bianche sono quelle liberamente 
usabili, quelle rosse sono quelle 
che saranno disponibili dopo aver 
completato le altre e poi ci sono le 
bandiere blu che rappresentano le 
missioni completate. 

Quando entrate nel gioco 
vedete subito che è decisamente 
diverso da Cannon Fodder che è 
uno sparatutto in cui l’unica tatti- 
ca è quella di non farsi colpire. 

In Theatre of Death avete un pan- 
nello di controllo con a disposizio- 
ne un vasto numero di opzioni tra 
cui una mappa che vi mostra la 
vostra posizione e quella del nemi- 
co in attacco, in difesa e se ci sono 
della pattuglie vicino a voi. 

Avete quattro visuali dal satellite 
che vi mostrano la vostra posizio- 
ne da angolazioni diverse soprat- 
tutto se mandate in avanscoperta 
uno o più soldati e vedere dove 


da 


IMfans ce 
dea 


sono gli altri. In più avete anche il 
supporto aereo in caso di difficoltà 
estrema e altre opzioni per i veico- 


li (nelle missioni più avanzate). 
Nella mappa voi siete rappresen- 
tati da puntini blu e il nemico da 
puntini rossi. 

Se siete da soli in avanscoperta 
potete sparare, ma in gruppo è 


tutto automatizzato. Quando in- 
contrate dei nemici i vostri soldati 
aprono il fuoco contro quelli di 
loro più vicini e voi dovete solo 
controllare di non farli morire. 

" E' Una buona alternativa a Cannon 
Fodder e ve lo consiglio. 


Il gioco sta su 2 dischetti, ma 
chissà perché dovete usare 
solo il DFO:. In più dovete 
avere 1,5 MB di memoria. 

A parte questo è un ottimo 
sparatutto tattico di guerra in 
cui potete controllare dei 
veicoli e avere il supporto 
aereo. Ottima la musica e 
ottima la grafica che pur minu- 
ta è molto dettagliata. 
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|che è tutto diverso. 

Quando venite colpiti da oggetti o 
proiettili perdete una vita e ci so- 
no delle situazioni surreali e di 
fatto non vedrete mai, almeno su 
Atari ST, una locazione diversa. 
Nella prima iniziate vicino ad un 
finestra dove c'è una donna che 
appena tentate di superarla vi lan- 
cia dei vasi che non potete evitare 
perché siete talmente lenti che 
addirittura vi uccidono anche di 
striscio. Se questo non bastasse c’è 
anche un poliziotto che vi lancia 
contro dei bastoni appena un suo 
fotogramma appare sullo scher- 
mo. 

Essendo il gioco in visuale isome- 
trica potete, teoricamente, evitare 
il vaso e i bastoni in questo modo, 
ma dovete fare i conti con gli an- 
ziani che passeggiano e quelli che 
vanno sui pattini che vi uccidono 
al semplice contatto. 


z 
y 


altri edifici è considerato dalla co- 
munità in generale qualcosa di 
dannoso e indecoroso perché soli- 
tamente viene fatto senza permes- 
so usando disegni e simboli per 
polemizzare contro la società o in 
certi casi estremi anche contro 
altre persone. 

Ci sono poi situazioni in cui i go- 
verni assumono degli artisti per 
creare dei “murales” che sono 
opere d’arte disegnate sui muri, bastoni e le donne vi lanciano inf / 
sui alcuni veicoli statali per fare @} testa dei vasi di fiori dalle finestre. È 


pubblicità o solo per attirare la P Ci sono anche dei personaggi che È 
gente. vi danno noia e di fatto vi impedi- 
Voi non siete stati assunti per pit- {| Sono di finire il vostro disegno. 
turare sui muri e lo fate infrangen- Ml Povete disegnare dei graffiti in 
do la legge e quindi usate il vostro i Quattro locazioni entro un certo 
spray per colorare ogni cosa vole- #7 tempo limite finito il quale, non 


te stando attenti che ci sono per- ] perdete vite, ma passate in un 
nuovo scenario per una sfida più 


complicata. 

E' un gioco effettivamente molto 
corto e per finirlo dovete rimanere 
Ò in vita ed evitare che le persone vi 
facciano cadere lo spray per terra. 
Una volta finito, avete accesso ad 
un programma di disegno (in stile 
Deluxe Paint) in cui senza limiti di 
tempo e senza nessuno che vi in- 
terrompa potete creare il vostro 
graffito. 

Questa che avete letto è la teoria 
fl che non corrisponde al gioco reale 


prg 
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Dal punto di vista grafico è 
interessante per l’uso di perso- 
naggi caricaturati che li rendo- 
no divertenti e poi le dimensio- 
ni sono anche decisamente 
grandi e abbastanza ben curati 
soprattutto nelle animazioni. 

Difficoltà mal calibrata che di 
fatto porta la giocabilità a zero 
per il fatto che perdete vite 
facendo semplicemente un 
passo in avanti. 


Y lonosza|ibibivilitii 


3 SONORO 
sone che non piace quello che sta- j 


ta facendo e faranno di tutto per 
impedirvelo lanciandovi contro 
quello che rappresentano. I poli- 
ziotti, ad esempio, vi lanciano dei 


GIOCABILITA’ 


LONGEVITA’ 


apparizione nel Coin-Op ha fatto .@ 
strage di cuori perché ha fatto in- 4 


namorare di se ogni giocatore che 
ha infilato il gettone nella fessura 
del cabinato. 

Forse oggi è un po’ sconosciuto 
perché convertito su due sole piat- 
taforme e forse passato un po’ in 
sordina tra i tanti videogiocatori 
quando è stato dismesso dalle sale 
giochi. 

Voi siete Chelnov, un minatore, 
che viene investito dalle radiazio- 
ni di una esplosione nucleare che 
vi danno dei super poteri che deci- 
dete di mettere a servizio della 
giustizia e soprattutto scappare 
dal vostro paese per andare negli 
Stati Uniti. 

Lungo il percorso ci sono nemici 


che sono anche questi esseri mu- 
tati dalle radiazioni alcuni dei 
quali veramente assurdi anche 
come forma e potenza distruttiva. 
Una delle caratteristiche del 
gioco è che lo scorrimento è auto- 
matico quindi non potete fermarvi 


mai e dovete cercare di stare al È 


centro dello schermo perché altri- 
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| 
Uan gioco arcade che nella na, 


| direzioni e generalmente alcuni 


/ ingrandimento dell'arma perché 23 
inizialmente le varie armi sono si GIOCABILITA” 10 

4 distruttive, ma di piccole dimen- 
LONGEVITA' 8 


la gittata delle armi perché inizial- 
mente sparate ad una breve di- 
stanza, ma con i potenziamenti la 
vostra arma è in grado di attraver- 
sare l’intero schermo e colpire ne- 
mici anche quando vedete il primo 
sprite che appare dallo schermo. 

Alcuni nemici richiedono tanti col- 
pi, altri sono indistruttibili perché 
hanno delle armature e quindi do- 
‘vete saltargli in testa e colpirli da 
dietro oppure saltare da una parte 


ri 

i 

, e dall'altra di questi e trovare il 
EZ/A/ d 


(ii punto debole tra le loro pro- 
N 


tezioni. 
I potenziamenti sono ovunque: 
nemici distrutti, torce che trovate 
in giro e poi degli elicotteri che 
eg trasportano delle lettere che vi 
tf danno nuovi poteri e nuove armi. 

Alcune di queste sono molto po- 
fY tenti, altre invece (lo scoprirete) 
solo inutili e dannose per la vostra 
missione. 


\ 
AND /4 


= 
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| 


menti rischiate di rimanere alla 
mercè dei nemici. In più potete 
correre in avanti e indietro perché 


Ù 


Il gioco è identico all’origina- 
le in tutto e per tutto sia 
come grafica, animazioni e 
sonoro e difficoltà molto 
frustrante. Unico difetto è 
che dovete premere due 
tasti per girarvi, mentre 
nell'originale ce ne era uno 
predisposto per questa 
funzione. 


questi ultimi arrivano da tutte le 


forti potenziamenti arrivano 
da sinistra. Non siete comun- 
que obbligati a cambiare dire- ; 

“” LA 


x n CS 


can » DI 199: DEMPA 
Un'altra caratteristica è quella di 7 / bl 2 


avere una infinità di potenziamen- 
ti che vanno dalla capacità di salto, h 


| SONORO 


sione e con i potenziamenti diven- 
tano letteralmente più grandi. Un 
altro potenziamento importante è I Î | i 
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Un picchiaduro che-vedeè l’Amstrad 
CPC: protagonista%inegquésto finale 
di 2022. 

Dopé®/una crisi economica la socie! 
tà dade nella miseria € nella paura 
legata al terrore efal denaro: 

Solo Un.ex‘soldato speciale decide, 
da solo, di-ripulite»le-strade dai 
criminali e riportare la pace nella 
città. a 

Nel ruolo di ].T. Gamberedovete 


AMSTRAD CPC 


Racer 


E ancora l'Amstrad CPC protagoni- 
stadi questa sezione dei giochi re- 
centi e con una deliziosa novità. 

Questa volta.dei geniali program- 
matori hanno deciso di ricreare sul 
vostro monitor una corsa automo- 
bilistica di Formula 1 usando come 
interfaccia quella di uno schiaccia- 


_eliminare i tre capi delle gang di 
"altrettanti distretti della città. 

=I vostro scopo è quello di;superare 
“le warie insidie che trovate nei vari 


livelli e (alla. fiffe dinciastuno di que- 
sti-dovete affrontare un'boss molto 
difficile dato chetè vulnerabile solo 
in testa: 

Avete tante vitere un'altra la vince- 
‘te se-superate-un-livello bonus tra 
un distretto e l’altro. 

Dopo aver iniziato a giogare 

avrete la sensazione di trovarvi / 
davanti ad una re-invenzione di | 
Shinobi perché la giocabilità ®esat- ED 
tamente la stessa e anche come \u 
si presentano in nemici, il modo 
di affrontarli, il boss di fine livello 
da-colpire solo in testa e poi i li- 
veli bonus. _ 
Tecnicamente buono per una gfafi- 
ca curata e ottima la fiffidità di 
scorrimento. Se scegliete di giocare 
con la musica è davvero.ben orec- 
chiabile. 
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pensieri sia nella forma esterna sia 
in un virtuale schermo.LCD a colo= 
ri. x 

Il bello di tutto questo è che 
è di un realismo incredibile perché 
vi sembrerà di rivivere quel perio- 
do in cui questi dispositivi andava- 
no di moda e poi è stato creato be- 
ne'per ricreare bene la. giocabilità 
originale che pur banale vi incolla- 
va'a queste primordiali Console. 
Giocatelo perché gli sviluppatori 
hanno fatto un lavoro davvero ec- 
cellente sotto tutti i punti divi- 
ta. 
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score Lives lime scene Funch 


O ib 746 1 | più letali in stile Dragon Ninja. 

E' un gioco rimasto demo 
perché mai realizzato, richiede 1 
MB Chip RAM, pur nella configura- 
zione A500. 

Buona grafica caratterizzata da 
personaggi di grosse dimensioni e 
fondali molto colorati. Tecnica- 
mente un Amiga OCS sfruttato 
quasi a sembrare un gioco AGA. 
Difficilissimo perché pur essendo 
un supereroe non siete invulnera- 
bili e subite troppi danni dalle 


trappole dello scenario come, ad 
esempio, i vapori che dal terreno 
salgono sui tetti delle case dove si 


svolge prevalentemente la storia 
Una demo in esclusiva della rivista (almeno nella demo). 
Inglese, The One, in cui veniva mo- 
strato il Beat'em Up a piattaforme 
realizzato da Psynosis, Superhero, 
nel quale interpretate appunto un 
supereroe con tanto di tuta rossa 
e gialla con il potere di fare dei GIOCABILITA’ 7 
grandi salti per raggiungere piat- enna 
taforme lontane ed alte. 


Combattete solo con i pugni e po- 7,5 


tete anche caricarli per renderli 


sGore Lives lime scene Funch 


SLLLILLI {uc È CLIL 


SONORO 6 
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vi di colorare la griglia che è vero 
che al semplice contatto perdete 
una vita, ma anche loro muoiono 
insieme a voi. Se avete quattro 
vite e loro sono in tre, l’ultima vita 
potete colorare tutto tranquilla- 
mente. 

I mostri dovete evitarli oppure 
saltarli e non c'è il pericolo dell’ul- 
timo pixel e almeno avete una 
possibilità in più per non sacrifi- 


(' ; N, Il \ care delle preziose vite. 
i (O Ù Il | Molto carino nella sua estre- 
i il '$ d | IK] | ma semplicità con una grafica che 


fa il suo dovere, dei buoni effetti 
sonori e alcuni jingle musicali. 
Fa parte di una serie di sei giochi 


in cui interpretate il personaggio 
Cuthbert in varie situazioni e in 
questa avventura siete un pittore 


che deve colorare una griglia che SONORO 7 
riempie lo schermo per poi passa- GIOCABILITA' 9 
re ad un nuovo livello più difficile. 

Non siete da soli perché ci sono LONGEVITA' 


dei mostri che cercano di impedir- GLOBALE 
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I giochi d'azzardo sono sempre stati 
un'attrazione fatale per molti giocato- 
ri che con la mania di cercare di gua- 
dagnare facilmente dei soldi, alla fine 
scoprivano di aver perso più di quello 
che riuscivano a guadagnare e non a 
caso molti di quei giochi erano chia- 
mati “mangia soldi”. 

Con la nascita dei videogiochi ritorna- 
no di moda queste attrazioni che di- 
ventano virtuali quelli sui computer 
casalinghi dove c’è l’ebrezza di far 


STAR B 


Innovativo per quanto riguarda il 
pannello di controllo e le scritte 
nell’area di gioco che sono in diagona- 
le. 

Per il resto è uno sparatutto a scorri- 
mento multiplo in cui dovete distrug- 
gere tutti i nemici che solitamente 
sono in coppia più ogni tanto un’a- 
stronave madre per poi passare ad un 
nuovo livello. 
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girare la ruota di una Slot Machine e 
vincere soldi virtuali senza spendere 
nulla. 

Questo gioco per Vic-20 simula una di 
queste attrazioni in cui dovete mette- 
re del denaro usando la tastiera e il 
joystick e poi fate girare la Slot Ma- 
chine e vedere se riuscite a vincere. 
Avete la possibilità di vedere le varie 
combinazioni di frutta per il punteg- 
gio. 

Bello graficamente, bella la 

ruota che gira e anche i vari jingle 
musicali. 
E' un genere che attira bene se è inte- 
grato un videogioco di Casinò, mentre 
nella versione Standalone come que- 
sta dopo qualche partita vi stancherà. 


E’ molto difficile perché dovete di- 
struggere un certo numero indicato 
nel pannello di controllo e attenzione 
che quelle indicate non sono esatta- 
mente quelle che colpite perché 
ognuna di queste corrisponde ad un 
certo numero di nemici distrutti. 
Avete tantissime vite anche se ne 
vengono mostrate tre (ad un certo 
punto pensavo che il gioco avesse un 
trainer integrato). 

E' un clone di 7ime Pilot e la 
meccanica di gioco è esattamente la 
stessa. 

Ottima grafica, ottimo sonoro, ottima 
giocabilità e voglia di continuare a 
lungo. 


HERE HiE 


A | iù 


1981, COMMODORE 


SONORO 6 


GIOCABILITA’ 7 


LONGEVITA’ 6 


GLOBALE 8 


SHARP XA 


IN | 


1986, KENSUKE KI- 
TAMURA 


Eu 0 


SONORO 9 


GIOCABILITA’ 9 


LONGEVITA’ 8 


come | 


Pagina 25 


Recensione del lettori 


Un grazie a: 


DanyPPcC del forum Amigapage.it 
Galencia (numero 83) 

Who Dares Wins (numero 83) 
LuftrauserZ (numero 83) 
Sam'’s Journey (numero 87) 
Ghosts ‘n’ Goblins (numero 88) 
Terrapins (numero 88) 
Worthy (numero 89) 

Sydney Hunter (numero 89) 
Rocky Menphis (numero 90) 
Bosconian (numero 91) 


Questa è una sezione della 
fanzine dedicata ai lettori che 
vogliono scrivere una loro re- 
censione sul gioco, sul pro- 
gramma che preferiscono per 

FORA Albe75 del forum Amigapage.it 
dare un loro punto di vista e . Bionic Commando (numero 85) 
non importa se è già stato + OutRun(numero86) 
trattato da me in passato CI The Last Ninja (numero 90) 


>. ©. è.o è. è. ©. è. ©. ©. © 


SimonPPcC del forum Retro-Gamers.it 
+ Ghostbusters Il (numero 120) 


Darkmanor del forum Amiganews.it 


C Golden Axe Il (numero 121) 
é Alien Soldier (issue 128) 
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E una sezione dedicata a giochi del passato che ho deciso di riprendere, di correggere e di 


adattarli alla nuova impaginazione. Sono giochi recensiti tanto tempo fa e che molto proba- 


bilmente non avete letto, ve ne siete dimenticati oppure la fanzine non era ancora così po- 


polare come lo è oggi. 


l titoli che riprendo in questo numero sono quelli che vedete dagli screenshot qui sotto 


(quando vedrete questo sfondo o dei bordi dello stesso colore vuol dire che è un titolo già 


recensito nel passato e che ho deciso di riprendere): 


HIGH- SCORE 50000 


l) 
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COINNZSOP 


HIGH_ SCORE 


SOdOd 


i un Laser Game dove il prota- 


gonista è un cavaliere ispirato a 
Don Chisciotte della Mancia che, 
con l’aiuto del fedele scudiero 
Sancho, deve salvare la sua fidan- 
zata rapita da una strega e rin- 
chiusa nel suo antro. 


Questo limite di tempo non è sem- 


pre lo stesso e infatti ci sono alcu-, 


ne scene in cui avete più tempo 
per decidere, in altre invece dove- 
te imparare a memoria la proce- 
dura perché la scelta deve essere 
quasi istantanea. 

Questo nuova sistema vi permette 


I 


iL 
ID 


Lai 


di godervi meglio le varie scene e |_] 
anche sbagliando, la volta succes- | 
siva eseguirete meglio i suggeri- | 


menti. 


Per quanto riguarda la grafica è un | 
bellissimo cartone animato molto |\ 
più realistico di quanto lo era DL e | {°° ] 


| assomiglia più alle produzione di 


serie TV che un videogioco. Se os- 


N servate bene le varie scene, le ani- 


Dalla trama è ben chiaro che il 
gioco è fortemente ispirato da 
Dragon's Lair, ma ha delle caratte- 
ristiche che lo rendono più bello, 
più giocabile, malgrado E, 
la stessa struttura di questo gene- W 
re di giochi. 

La differenza sostanziale con DL è 
che qui il gioco vi da i suggeri- 
menti su cosa fare, ossia vi indica 
la direzione in cui muovervi e 
quando interagire: sullo schermo 
appaiono quindi frecce di direzio- 
ne e un pulsante. 

Questo sistema, tuttavia, non lo 
rende più facile perché c’è un tem- 
po limite per agire e quindi se ese- 
guite una interazione troppo pre- 
sto o troppo tardi perdete una 
delle tre vite a disposizione. 


N mazioni e cose che ci sono intorno 


a voi vi rendete conto quanto è 
stato curato nei più piccoli detta- 


= gli. 


Oggi come Coin-Op non esiste più 
perché è un genere passato di mo- 
da, ma è giocabile con l'emulatore 
Di 


iva fa 


{550000 


PD LE 


| 
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| 


Sono di parte, ma questo è il più 
bel Laser Game che abbia mai 
giocato e sono certo che piacerà 
così’ tanto che chiunque lo gioche- 
rà non potrà più farne a meno. 
Questo gioco in particolare è uno 
dei pochi simil Dragon's Lair ad 
avere l'indicatore della direzione 
da prendere e quando usare il 
pulsante di fuoco. 

Raramente do questo voto, ma se 
lo merita. 


n 


SONORO 


| GIOCABILITA’ 


| LONGEVITA' 
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ATARISI == 0%A 


Ra TESTI 


MISSION UPDATE: 


GATEWAY ASUKA IS 
LOCATED AT 2585 METERS 
BELOW SURFACE, AND IT 
HOSTS REPAIR AND 


MAINTENANCE UNITS FOR 
THE SUESTATION TURBINE 

: STATIONS. NOTHING LEAVES 
OR ENTERS WITHOUT 

» (CLEARANCE FROM GATEWAY 
ASUKA MECHANICS 


'r—— ———T@——=— 


La grafica 3D è praticamente mol- 
to semplice senza texture, ma solo 
con delle ombreggiature che rie- 
scono a infondere quel senso di un 
luogo chiuso e cupo che non lascia 
vedere molto in profondità. 
I nemici sono in bitmap e sono di 
vario genere, quindi umanoidi e 
robot molto ag- 
gressivi dove 
l’IA sembra an- 
che comportarsi 
molto bene. Du- 
rante il gioco si 
sentono porte 
che si aprono e 
chiudono segno 
che gli alieni non 
stanno fermi ad 
aspettare di es- 
a sere trovati. 
î Quando si apre 
fg una porta sono 
già li pronti ad 


LÀ 
Pd un gioco uscito solo per Ata- 


ri ST standard e per il Falcon 030. 
Si tratta di un FPS classico tipo 
Wolfenstein 3D e Doom, con le 
mappe in 3D e i mostri in bitmap. 
La storia del gioco si focalizza in 
una base che viene costruita in 
fondo al mare 
perché l'umanità 
ha scoperto che 
si può sfruttare 
la lava del man- 
tello terrestre 
per produrre 
elettricità e così 
vengono create 
delle centrali | 
elettriche sotto- 
marine. : ? Na 
Dopo un certo If?) $ ] V7 gin 
periodo, tutti i i fd ‘ CORRIDOR 400 10] 
contatti con que- 
sta base cessano 
di colpo e si decide di inviare un 
soldato scelto per investigare cosa 
sia successo. 

Essendo un gioco solo per 
Atari ST non ci sono comparazio- 
ni da fare con altri sistemi; ha un 


introduzione non animata, ma in i o 
ATO * : . dÎmangono su schermo dei detriti, 
stile cinema con l'inserimento dei È : da 
A . .. |M mentre con il dettaglio basso non 
personaggi (in questo caso gli svi- er Da 
luppatori) con un musica di ac- 


L'audio come già detto è buono e 

compagnamento molto ben fatta, ; : 
. i ._ | soprattutto decisamente superio- 
decisamente superiore alla media A : RE 
ST re come qualità a tanti altri giochi 


Substation gira abbastanza bene i pinta acco 2 
’ : - E’ un FPS interessante da risco- 
sull’Atari ST e ricorda come impo- 


a DESIRE . | prire su Atari ST, ma attenzione 
stazione e grafica il gioco per Ami- CER 
ga, Behind the Iron Gate. È 


lento. 


E’ un buon gioco FPS per 
Atari ST uscito solo per que- 
sta macchina e che fa il suo 
dovere con una grafica poli- 
gonale ombreggiata per la 
mappa e mostri in bitmap 
che sono ben integrati nel 
gioco. La difficoltà ben cali- 
brata e un IA decente do- 
vrebbero garantire tante 
partite. 


arto | meaLtH | SUBLEVEL #1 


attaccare. 

Come molti giochi di questo tipo 
avete delle preferenze tra le quali 
il settaggio del dettaglio che non 
incide sulla mappa 3D, ma sul. 
resto. Con il massimo dettaglio 
quando esplode un nemico, ri- 


a Gold 


995, UDS 


SONORO 


GIOCABILITA’ 


LONGEVITA' 


__ 


y 
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ì e imparare ad usare il Force è diffici- 
lissimo. Già dal secondo livello la diffi- 
coltà aumenta forse più di quanto vi 
potreste aspettare. 

Dopo l'enorme Successo 
dell’Arcade, ci sono state tantissime 
conversioni e per l'occasione è cam- 
biata la trama del gioco che ora vede i 
Bydo come una razza aliena desidero- 
sa di invadere la terra. 


1987, IREM e in sequenza di lettura: 198 
(MSX), 1988 (ZX), 1988 (SMS), 1989 (AM 


# | PA | > Na A i = 7 de na Davvero buona 
Di Ù v a d 


cai 3 questa conversio- 
Questo pod, quando è collegato a R-9, [1% 


| ne anche se non è 

p> ) . ; ; può anche essere usato come scudo esaltante nella 
rima della realizzazione di R- perché è in grado di fermare i proiet- 

Type, il genere sparatutto era un pò 


vivacità dei colori 
e i come la versione 
tili avversari. 
stagnante perché i giochi erano molto à Avete solo tre vite a disposizione e se 
simili l'uno all’altro e sembrava non 


Arcade, ma il gioco 
ne perdete una quando R-9 è alla 


è proprio lui anche 
se ci sono state 
delle riduzioni dei 


esserci più tante idee per attirare il [if massima potenza di fuoco ricomin- PP STSTTTO? see fj NEMICI SU schermo 
giocatore. ciate all’inizio iF- 00 1200 ATI 
Questo nuovo sparatut- MT PT REA dei chekpoint INIBi difficoltà. 


Quest'ultima come predefinita è più facile che in sala 
giochi perché mancano alcuni nemici molto forti e quelli 
presenti vengono abbattuti con un colpo solo, ma 
d'altra parte la velocità inziale di R-9 è più lenta che 
nella versione Arcade. Bisogna quindi fare molta più 
attenzione nello schivare i proiettili e le ondate nemiche 
sono molto veloci. 

Simpatico il sistema per emulare il fondale presente 
i Affron- nella Versione originale che qui era molto 
A complicato ripetere. La soluzione trovata 

@&gj tare un orda è funzionale. 

q di nemici le- 
2 tali a metà o 
Wa 3/4 del li- 


in cui è diviso 
il livello e 
perdete il pod 
Be tutti i suoi 
miglioramen- 
ti. 


to porta delle caratteri- 
stiche che poi saranno 
riprese da altri titoli. 

In sala giochi ha fatto 
strage di soldi spesi per- 
ché era difficilissimo 
soprattutto i boss di fine 
livello enormi, forse mai 
visti in giochi di questo 
genere. 

La trama vede l'umanità 
contro la razza aliena 


vello senza il 
Bydo che per uno strano ro pod è davve- 


scherzo del destino, è h X ro dura anche 

stata creata dagli stessi i Ì aj perché usare 
CA VA FA La & CENERI 

terrestri in un futuro \ il caricamen- 

lontano e che si ribellerà ai propri |\"to del Beam richiede dei secondi in 

creatori attaccandoli nel futuro e poi Mov non si può sparare. Prima di af- 


nel passato usando dei passaggi tem- | frontare il boss di fine livello, tuttavia, 
porali. trovate sempre dei bonus per poter 


d% 


Audio molto buono, ben suonato sia 
durante i titoli sia durante il gioco. 


La versione Am- 
strad CPC 464 è 
molto buona per 
quanto riguarda la 
struttura dei livelli 
che è rimasta 


Per difendersi, la terra crea l’astrona- | riavere il pod e i suoi potenziamenti Pa uguale alla versio- 
ve R-9 che diventa l’ultimo baluardo [ff sempre che i tanti nemici vi diano il RAS | Roia 
3 HA n 3 Ra Ò nemici che vanno 
dell'umanità. tempo di farlo. sai E ia abbattuti allo 
Una delle caratteristiche del gioco è il II Boss di fine livello sono enormi e stesso modo. Belle 
: le esplosioni di 
Beam e il Force. occupano gran parte dello schermo e RR RT 


sono uguali alla versione Arcade. 

Quello che non convince assolutamente è la velocità 
che purtroppo è poco fluida durante l’azione e scattosa 
quando il livello scrolla. Rallentamenti anche quando ci 
sono troppi nemici o grosse esplosioni. 

Il boss di fine livello è fatto molto bene e 
sembra la copia 1:1 della versione da sala 
giochi per quanto riguarda il sistema di 
attacco e difesa. 

Niente musica ne durante il gioco ne nella 
schermata introduttiva e effetti sonori 
standard 


Il Beam è la possibilità di generare un | per aumentare la difficoltà questi van- 
potentissimo raggio che è in grado di | no colpiti solo in certi punti. Dato che 
distruggere tutto quello che si trova | alcuni di loro non stanno fermi, dove- 
davanti e trapassare più nemici con- | te distruggerli prima che si muovano 
temporaneamente; un colpo deva- |# perché trovare un punto sullo scher- 
stante. } mo dove ripararsi è davvero compli- 
Il Force invece è il sistema di poten- | . cato soprattutto perché sfiorarli si- 
ziamento che permette di avere un (8 gnifica perdere una vita e ripartire 
pod che si unisce fisicamente alla | senza armi. 

nave davanti o dietro. Potete lasciarlo | Il primo livello che è quello in cui do- 
anche libero nello spazio per colpire |} vete prendere confidenza con il Beam 
più nemici. | i 

RS H\\O, 
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Bellissima la grafi- 
ca, molto colorata, 
colori brillanti e 


struttura dei livelli 
uguale all’Arcade 


così come il nume- 
sro di colpi per 
abbattere alcuni 
nemici. 
C'è da dire che tra 
un ondata e l’altra 
passa del tempo 
dove non si fa 
nulla tanto che c'è solo spazio vuoto senza nemici. In 
media ci sono poche ondate in attacco e spazi di noia 
tra uno e l’altro. 
I nemici sparano molti più colpi in questa conversione, 
molti di più rispetto all’originale che rende un po’ 
difficoltoso superare certe zone. 
La velocità non rende giustizia ai bei 
colori dato che è molto scattoso lo 
scrolling e che impedisce alle volte di 
posizionarsi nel modo corretto per 
evitare gli attacchi. Molto fluido il volo e 
audio davvero ben suonato 


\ì 


f» La versione Amiga 
B è fatta molto bene 
per la grafica 
fluida sia nel volo 
che nello  scorri- 
mento come 
l'originale. | colori 
sono messi davve- 
ro bene su scher- 
mo. 
La difficoltà è 
elevata perché se 
perdete il poten- 
ziamento non si riesce più ad andare avanti come 
invece si riesce nelle altre versioni. In più qui, almeno 
dalla partita che ho fatto io c'è uno nemico spara missili 
che si piazza sotto un ostacolo e non c’è modo di di- 
struggerlo quindi è molto arduo fare lo slalom tra 
nemici e missili. 


SEOÒ HI- 180000 


= 


La musica e gli effetti sono di ottima qualità proprio | 


nello standard Amiga. 

C'è una cosa però un po’ strana: quando 
si tiene premuto il pulsante di fuoco per 
caricare il Beam, non si vede l’animazio- 
ne davanti alla nave che mostra il carica- 
mento dell'arma e non si capisce se è 
carico o no durante la frenesia dell’azio- 
ne. 


E' praticamente 
identico alla ver- 
sione Amstrad CPC 
464, ma in questa 
versione è molto 
più colorata e 
rimane la stessa 
velocità a scatti sia 
nel movimento 
della navetta, dello 
scorrimento e del 
movimento dei 
nemici. 


La difficoltà è molto elevata perché come nella versione 
Amstrad e diversamente dalla versione C64 ci sono dei 
nemici in più e alcuni di questi riappaiono anche alle 
spalle, una volta ormai passato il punto dove erano stati 
N distrutti, quindi qualcuno di questi 
rinasce a caso creando qualche proble- 
ma. 

Senza trucchi non ce la farete per 
l'elevata difficoltà. 

C'è l'audio, ma sembra il cicalino tipico 
di un PC. 


Ela versione 
praticamente 
identica all’Arcade 
in tutto e per tutto 
sia nella grafica, 
sia nella fluidità e i 
nemici presenti su 
schermo. Per 
quanto riguarda 
quest’ultimo ha 
una area di gioco 
più grande dell’Ar- 
cade. Questa 
versione permette infatti di scrollare in alto e in basso lo 
schermo, quindi un’area di gioco ben più grande, ma 
non per questo più facile. 

La difficoltà è la medesima della sala giochi, anche se 
forse leggermente più alta, ma con una 
conversione così perfetta non si può 
proprio chiedere nient'altro. 

In pratica sembra proprio il Coin-op 
letteralmente preso dalla sala giochi e 
portato in casa. 

Da non perdere. 


VINCITORE PER CATEGORIA 


COMMODORE 64. Ha la migliore giocabilità 
(COMPUTER 8- 


BIT) 


ATARI ST 


(COMPUTER 16- 


BIT) 


| Wioto qui è per quel qualcosina in più che 


== 
La versione a 8 bit 
della SEGA riesce 
in parte a converti- 
re il gioco perché 
mette in risalto la 
fluidità della | 
grafica sia nel volo 
sia nello  scorri- 
mento, ma gli 
sprite sono molto 
piccoli e se non ci 
siete abituati 
possono creare 
qualche problema nel capire quello che succede. | colori 
sono buoni per l’R-9 e alcuni nemici mentre il fondale è 
colorato, ma un po’ monotono. 
Generalmente il gioco mantiene la stessa struttura 
dell’Arcade nei livelli, nei nemici e nei 
boss di fine livello. 
Non mi sento di dare più di questo voto 
perché anche se è realizzato davvero 
bene ha qualcosa di diverso dal Coin-op e 
anche dalle altre conversioni che sono in 
qualche modo più fedeli. 


Ottima versione 
che sembra davve- 
ro meglio della 
versione Amiga 
non tanto per la 
fluidità che è 
leggermente 
inferiore, ma per 
la grafica che 
sembra addirittura 
28 meglio, anche più 
4% grande con una 
definizione miglio- 
re, più definita malgrado abbia meno colori. Un'altra 
differenza rispetto alla versione Amiga è che il carica- 
mento del Beam si vede chiaramente. 
La parte audio è tipicamente ST, anche se meglio del 
solito e comunque vanta un ottima 
colonna sonora. 
La versione ST e la versione Amiga sono 
praticamente quasi uguali perché dove 
x EE uno, recupera l’altro, ma il buon 


sembra avere questa versione. 


per una più fedele conversione e buona giocabilità 


TURBOGRAFX-16 E’ come avere in casa il cabinato originale 
(CONSOLE 8-BIT) 
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ATARIISZ200 TATTARI TASXO0) 


” 


n» La difficoltà è calibrata e au-| - . 
a 4 menta di livello in livello in cui 
si aggiungono dei nemici più 
agguerriti, tuttavia, diminuisco- 
i no altri tipi di difesa. 
Nei primi due livelli ci sono mis- 
sili e artiglieria, ma nel terzo i = bf) 
missili non ci sono più perchè si PRESS BUTTONTO START GANE 
aggiungono dei nemici più osti- a 


ci. In più avete anche carburan- | GESSATE 
te limitato che potete recupera- SSTORITT "NIC 


re distruggendo i silos di benzi- 


(€)19%5 FROGGO CAMIES CORPORATION 
SKIER S]LevEL 1|tine 0:00:00.0 


Quanti di voi hanno praticato lo sci 
d'acqua? Quanti di voi vorrebbero 
Seen Wnelli a Sam provarci almeno una volta nella vita? 
ble erano difficili, qui vi È sr 5 
dea savatie Sembra facile a guardare dei video di 
li altri che ci provano, ma è molto diffi- 
Puene ee Seen) cile rimanere in equilibrio su uno 
grafica e difficoltà cali- | A ; = 
brata. | skate mentre venite tirati da un mo- 
toscafo (alcuni da un paracadute) 
oppure oggi addirittura a piedi nudi 
sull’acqua. 


Questo gioco vi permette di 


Super Cobra è fortemente ispira- 
to a Scramble nel quale siete un 
elicottero che deve attraversare 
11000 miglia di territorio nemico 
formato da vari tipi di terreno in 
cui dovete affrontare una forza 
nemica tra le più agguerrite che 


abbiate mai visto. x dl sperimentare questo sport dove non 
I livelli sono 11 che corrispondo- Z solo dovete rimanere sopra l’acqua, 
no ciascuno a 1000 miglia e divisi ) ma anche fare delle piroette o salti 
in due parti in cui cambia anche X mortali usando dei trampolini galleg- 
il tipo di terreno. S gianti. 


Questi livelli sono continui e so- fisoneboloftre livel e/perisce-dore 

) agli altri dovete vincere in quello in 
no segnati con una barra azzurra SONORO OE È 
ae corso con dei pericoli che sono squali 
in cima allo schermo formata da 


; o GIOCABILITA' 

vari bocchi che rappresentano 3 

ciascuno un livello. LONGEVITA' 7 
> GLOBALE 8 


NO | J È | 
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PHILIPS GO 


SCORE 005300 | TOP SCORE 000000 


SRIER 2| LEVEL 1| TIHE Sh 


e coccodrilli pronti a mangiarvi se 
cadete in acqua. 


Siete pronti a sfidare il vostro desti- | v N 
no in questo sport estremo in acque | { { W al 
infestate da mangiatori di uomini? | À 

fd i ‘ 


E' un videogioco per fortuna e nella REOT SEE 
realtà i luoghi dove si pratica questo E un IIIGILL IE difficile 
| sport non sono infestati da squali o | | non tanto per il parlato o il testo 
| coccodrilli. MRI però alcuni enigmi se letti nella 


ai = | propria lingua sono più facile da | 
| \ | | j f, comprendere e magari risolverli | 
iW/) 


meglio. 
(I I\ile 
| Ta guUenii \° 


La difficoltà vera di questo ì 
gioco è che voi guidate il Wi a x xa 
motoscafo e con la vostra ; 5° o un 
RARA O I Una delle avventure più belle di ; 
dello sciatore. tra rocce 0 {sempre è uscito anche su piatta- |NS d " 
eventuali creature fameli- Ò - O, ù È A 
aa | forme meno conosciute da parte e Decisamente ottima la quali- 
I I dini 2 n a \ tà grafica e dimensioni delle 
tore: per correggere. le 1 tanti appassionati. : animazioni molto più grandi 
Giai: Myst è uscito anche per il Philips di ogni altra versione (o forse 
CD-i in cui sfrutta bene la Conso- RIpSnAE alla medslità aideo 
x del CD-i). Ottimo il reparto 
le per tutto quello che ci sta su audio con un parlato pulito e 
un CD-ROM come musica, effetti comprensibile. Da non per- 
A a à a dere se avete questa Conso- 
sonori e le tante animazioni. 
Non ci sono novità grafiche ri- 


spetto alle altre versioni classi- 


iS 


| |! Ned che se non una grafica davvero >, Î 
| le ® \ gilver bella e meglio di quella originale G } 
È | È i da per Windows 3.x. IZ, Na 
S_h Una cosa importante è il fatto Ù ; 7, a 
1988, FROGGY GAMES che è una versione multi lingua ra ao e 


nei sottotitoli, una funzione che 


le altre versioni non hanno mai @ x 
SONORO preso in considerazione. eran | 

Il parlato è in Inglese, ma potete \ 
GIOCABILITA' o 2 D7 n 

scegliere la lingua che vi interes- - GIOCABILITA' a 
LONGEVITA' sa: Olandese, Inglese, Francese, lia n \ Di 

Tedesco, Italiano e Spagnolo. PONGEVITÀ 8 Da 
GLOBALE Sa 

GLOBALE 9,5 | 


] 
) 
ci = 


9 
E un educativo generico per- 


ché comprende ogni tipologia 
che avete incontrato fino ad ora: 
matematica, avventura, ricono- 
scimento delle lettere e parole, 
comprensione e composizione 
del testo e tante altro. 

Il gioco è diviso per età scolasti- 
ca: quattro livelli prima delle ele- 
mentari e quattro livelli della 
scuola elementare. 

Ciascuno di questi livelli ha degli 
esercizi che sono diversi da tutti 
gli altri e quindi ci sono tantissi- 


x 


1 = Junior 1 

2 = Junior 2 

4 = Junior 4 

5 = Primary A 

6 = Primary B 

7 = Primary € 

8 = Primary D 

9 = Never Never Land 
S = Stop 


1 = WEIGH EQUATIONS 
2 = CLASSROOM ARCADE 

3 = TREASURE HUNT ARCADE 

1 = SHARE DIVISION 
5 = ESTIMATE ARCADE 

6 = REACTIONS ARCADE 

7 = ANIMALS ARCADE 

8 = QUIT 
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me cose che vanno da operazioni 
classiche di matematica come 
divisioni, sottrazioni, addizioni, 
moltiplicazioni, equazioni, ecc e 
esercizi arcade che rappresenta- 
no l’educativo sotto forma di gio- 
co in cui dovete raggiungere un 
obiettivo divertendovi, ma allo 
stesso tempo applicare le nozioni 
che avete studiato a scuola. 

Alcuni di questi richiedono di 
essere compresi e il bambino/a 
devono capire cosa l’esercizio sta 
chiedendo e rispondere adegua- 


tamente. 


La lingua Inglese non è de- 

terminante per gli esercizi e gli 
arcade di matematica, mentre 
quelli che richiedono il completa- 
mento di parole in un testo in 
base a quello che leggete senza 
nessun aiuto da parte del compu- 
ter richiedono anche fantasia e 
soprattutto un ottima conoscen- 
za della lingua. 
Una compilation di educativi di 
ogni tipo che vi divertirà parec- 
chio perché ce ne è per tutte le 
età. 


TOTAL= 16 


TARGET MISSED 


AGAIN ? PRESS Y or N 


Una compilation di educati- 

vi in un solo titolo e che 

aggiunge anche un’avven- 

tura grafica testuale per 

mettervi alla prova e vede- 

re cosa riuscite a fare. 

Il livello per completare 

questa ultima prova richie- 

de una buona conoscenza 
| della lingua e anche una ; 
: buona propensione per ; 
Max questo genere di avventu- en, 


re. 


ch 


| 1987, ARC EDUCATIONAL 


APPRENDIMENTO 9 
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9 


ex 
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S Tra le categorie multimediali che si 
: possono visitare a parte c'è la sezione 
Y audio che li riproduce tutti, dai versi 
degli animali, ai suoni degli strumenti 
i musicali, alle opere musicali e voci di 
personaggi famosi. 
SN La qualità delle foto è eccellente e i 
x video girano in finestra e anche a tut- 
= to schermo (in questo caso ci vuole 
è un buon processore). 
è& Una enciclopedia multimediale che 
ì mette il punto definitivo su quale era 
ila piattaforma ideale per questo tipo 
ore isti printer niro N di produzioni. La controparte versio- 

e: _] {di iL I >" ne Amiga mostra ancora una volta la 
cerca più approfondita di quanto si | mancanza cronica di video e anima- 
LS versione per PC cerca di sfrutta- » potesse fare su Amiga. zioni che era inaccettabile su un CD- 
re Windows 3.x e il CD-ROM con tan- | H° scelto il termine “computers” e tra RR ROM da 650 MB. 

le informazioni su questo articolo ho | 

scelto a caso la parola “computer = 
2 graphics”. Da qui ho scelto “cartoon” e 

infine “animation”. Questo ultimo ter- 


una nuova interfaccia grafica comple- |} PINE MI ha portato un articolo dove 
tamente differente dalla versione per | © era un link ad un immagine di Walt 
CD32/CDTV, cercando una integra- @g Disney e un animazione che spiega la 


zione perfetta con il sistema operati- ff t©Nica del Motion Picture = 
Mii ® Questo è un esempio di multimediali- 


tà moderna e usando questa enciclo- 


to materiale fotografico, audio e vi- 
deo, animazioni e mappe per essere 
più esaustiva possibile. 

Questa Enciclopedia si presenta con 


È 
) 
i 
Î 
I 


= The New Gralier Multimedia Encyclopedia - Release 6 "lè l n n 
aaa Boetmt MI È pedia per PC ne scoprirete tante altre. 
Ni = Una di queste è il “Multimedia Map” 
PN Tale il pes ## che è praticamente la gestione delle 
PAVAN S | 


|] mappe: storiche, moderne, esplorati- 
Word Kaowkdee | A Ve, preistoriche, religiose e dei tra- 


Search Explorer 7 
\ {  sporti. 
fee | EE ra | Come dice il nome la multimedialità 
ini lctuees Ù IRE È î È hi 
CMS || delle mappe è il ricco bagaglio di ani- 
A I | | mazioni che rendono questa categoria PAUniereiciopediafmalaicombpie 
KE tiene || (EM vee È , S ta che ha tanti contenuti multi- 
= 4 N molto interessante perché leggere è Nu ì È 
È = 08. = 5 mediali che sono integrati e mol- 
Pi (| importante, ma guardare un video è to interattivi con gli articoli. 
(3 pi gp ‘tte BI sicuramente più emozionante. La qualità audio e video è superla- 
7 8 The Mew Grofier Multimedia Enicyedopedia - Release 6 [lt tiva e possibilità di usare il conte- 
2) Sounds File Edil Seerch Tex Window Bookmark Help î nuto multimediale in modo sepa- 
ese a | — PRE Rae] Fee alal] | IE rato. 
Select a feature "T To FR Buona la gestione delle mappe 
[ T nijmi che sono un valore aggiunto 
= P, molto importante. 


Ci sono più categorie, ma non cambia 
per niente la struttura e funziona 
esattamente allo stesso modo: cate- 
goria principale, sottocategoria, arti- 
coli e poi da qui si può esaminare il 
testo in dettaglio. 

Se ci sono collegamenti multimediali, 
questi verranno indicati da un’appo- LI - DÀ 1993 GROLIER 
sita icona che una volta scelta porte- Igrzzninera lesiberien Time Did iii? 

ranno l'utente ad un menu con i con- 
tenuti relativi alla parola scelta. 


Selezionando un continente potete 


Ripa Sue VELSIONE dui Si SONO 8 leggere le informazioni su uno Stato e SNO 19 
moli Li COMEnnA multimediali, le le sulle Città anche se però da questo MULTIMEDIA 10 
categorie sono state ricollocate diver- punto di vista non ce ne sono tante da 
SIAE Si perduesto P”O sembrare (guardare e credo che abbiamo scelto LONGEVITA’ 10 
PA upon ose ; solo quelle che hanno avuto un im- 
SE VOS ee ene portanza storica. Quello che trovate, 10 


potete fare una rierca dalla A alla Z 


ei po ‘ |) comunque, è fatto molto bene. 
con “Title Find” oppure fare una ri- 


te \ 
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[cj[e]eto) LICENZA CURIOSITA’ 


GYRODINE COMMERCIALE Pubblicità originale per questo gioco 
https://youtu.be/C8EHXD_pgy4 


STREET SPORTS BA- COMMERCIALE Le regole di questo gioco non sono sempre ap- 
SKETBALL plicate e infatti in alcune locazioni non c'è il bor- 
do campo e quindi la palla è sempre in gioco. 
Questo è il bello di giocare per le strade e non in 
un regolare campo sportivo. 


ATOMIC RUNNER CHEL-  RSe]VIVIS:te AES La versione originale è stata convertita solo per 
NOV lo Sharp X68000 e il SEGA Genesis. Quest'ultima 
è diversa perché hanno cambiato gli scenari che 
diventano a tema e basati su antiche civiltà uma- 
ne. 


COMMERCIALE La conversione su Commodore 64 è stata un po’ 
problematica perché una prima versione sem- 
brava davvero molto fedele, ma lenta tanto che 
poi è stata modificata per essere quello che è 
disponibile oggi. 

In più questa versione, purtroppo, non ha un 
finale e quindi dopo l’ultimo livello finisce e ba- 
sta. 

La versione ZX Spectrum ha gli 8 livelli, ma nella 
versione commerciale a prezzo pieno il settimo 
era stato duplicato e quindi di fatto mancava il 
reale livello 8. 

Questo bug fu risolto con la versione economica. 
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CBS News utilizza il computer UNIVAC per 
prevedere le elezioni 


Secondo la società di servizi Internet 
Netcraft Ltd., in questo giorno esistevano 
oltre 100 milioni di siti Web su Internet 


Il computer TX-O del MIT si è acceso per 
l'ultima volta 


La prima pubblicità per un microprocessore, 
l'Intel 4004, appare sulla rivista 
Electronic News 


Gene Amdahi, designer di hardware IBM 
System/360, nasce a Flandreau, South Dakota 


Bill Gates inizia a programmare 


dee |, 


